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Raziskovalna naloga — Aplikacija za team building

Povzetek

V raziskovalni nalogi so opisno in grafi¢no prikazani rezultati ankete, ki je bila izvedena na
Solskem centru Celje in podjetju Dewesoft. Na zadetku sva si zastavila tiri hipoteze, ki sva
jih nato skupaj raziskovala skozi celotno raziskovalno nalogo. Na osnovi ustrezno
pridobljenih podatkov in novih znanj sva ustvarila mobilno aplikacijo, ki omogoca igranje
igre na mobilnem telefonu za izboljSevanje med sodelavskih odnosov na delovnem mestu in v
podjetju. Delovanje programa je opisano v tej nalogi. V zakljucku so zapisani tudi problemi s
katerimi sva se srecala pri izdelavi aplikacije in ugotovitve s hipotezami, ki sva jih postavila
na zacetku raziskovanja.

Kljucne besede

Odnosi med delavci, igra, mobilna aplikacija
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1 Uvod
1.1 Opis problema

V podjetjih je dobro sodelovanje in razumevanje kljuénega pomena za vrhunsko in
konkurencno podjetje. Zaradi pandemije in ostalih ne vSecnosti se je stik med sodelavci in
druzenje drasti¢no znizalo, kar pa lahko zelo Skodi podjetju, ker se delavci ne druzijo
toliko med sabo in so odnosi slabi ter lahko tudi poslabsa mentaliteto in produktivnost. Z
leti se pa tudi povecuje uporaba team building metod, kot so npr. razna druzenja, izleti,
igre ipd. Vse te stvari rabijo podjetja vloziti dosti denarja in ¢asa, da to izvedejo. Midva pa
sva se odlocila, da bi to na nekakSen nacin olajSala in bova zato naredila aplikacijo za
katero bodo udelezenci le potrebovali svoje mobilne telefone in skupen prosto, ki pa niti
ne bo nujen zato, koristil bi le Se za boljse vzdusje.

1.2 Hipoteze

Postavila sva si tudi nekaj hipotez glede izdelave in uporabe mobilne aplikacije:

1. StarejSe starostne skupine ne bodo najbolj razumele koncepta.
2. Potrebno se bo nauditi nekaj, kar je izven Solskega programa.
3. Aplikacija bo bolj uporabljena v tehnoloskih podjetjih.

4. Aplikacijo bo potrebno predstavit.

1.3 Cilji

Cilj te mobilne aplikacije je, da izboljSuje odnose na delovnem mestu med sodelavci. S tem je
zelja po izboljSavi med seboj ne komunikacije, pomaganja, produktivnosti in dobrega
razpolozenja neke skupine, ki skupaj opravlja delo.

1.4 Raziskovalne metode

Za izdelavo sva uporabila vec razli¢nih metod za raziskovanje. Poleg izdelave sva tudi si
ogledala razne literature kako se nauciti nov programski jezik, kako razmisljati in narediti
ustrezno team building aplikacijo in vseh pripomockov, ki jih je bilo treba uporabiti za
uspesno izdelavo. S pomocjo ankete sva dobila ustrezne odgovora glede mnenj o tak$nih
aplikacijah, kaj bi bilo potrebno Se izboljsati na aplikaciji, kako uporabniki gledajo na
aplikacijo oziroma, da je vizualno privla¢na in ne dolgoc¢asna. Na podlagi tega sva tudi
ustrezno preuredila in izboljSala aplikacijo.

1.5 Pripomocki

Za izdelavo in delovanje najine mobilne aplikacije je bila uporabljena strojna, kot tudi
programska oprema.
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1.5.1 Strojna oprema

Pri strojni opremi sva uporabila Lukov racunalnik za bazo podatkov v realnem Casu »realtime
database«. Oba sva pa tudi uporabljala svoje osebne ra¢unalnike za programiranje in
urejevanje dokumentov.

1.5.2 Programska oprema

Uporabila sva razli¢ne programske opreme za razvijanje te aplikacije. Za urejanje izvorne
kode sva uporabila Visual Studio Code, za bazo podatkov v realnem casu sva uporabila
Firebase — Realtime Database, za razvoj uporabni$kega vmesnika sva uporabila Flutter.

1.5.2.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code je urejevalnik izvorne kode, ki omogoc¢a podporo za odpravljanje napak v
kodi, poudarjanje sintakse, inteligentno dokonc¢anje kode. Izdelal ga je Microsoft za
operacijske sisteme Windows, Linux in macOS.

1.5.2.2 Realtime Database

»Realtime Database« je NoSQL v oblaku. Podatkovna baza omogoca shranjevanje in
sinhronizacijo podatkov med uporabniki v aplikaciji v realnem ¢asu. Naredila sta jo James
Tamplin in Andrew Lee.

1.5.2.3 Flutter

Je odprtokodni komplet, ki omogoca razvoj programske opreme uporabniSkega vmesnika.
Uporablja se za razvoj v platformah, kot so Android, iOS, Linux, macOS, Windwos, Google
Fuchisa. V njem se lahko piSe v jezikih Dart, C in C++. Ustvaril ga je Google.
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2 Analiza ankete

Izvedla sva spletno anketo, znotraj katere naju je zanimalo kaj si anketiranci mislijo o team
buildingi, ¢e sploh vedo kaj je to in kaj si mislijo o zamisli najine aplikacije. V raziskovalno
nalogo sva vnesla vsa vprasanja, razlage, razlog zakaj sva zastavila takSna vprasanja in potem
sva predstavila rezultate z grafikoni, ki prikazujejo odstotke odgovorov.

2.1 Anketa — Mnenje o team buildingu in najini aplikaciji

Odlocila sva se izvesti spletno anonimno anketo, ki nama je omogocila boljse razumevanje
kaj si ljudje mislijo o team buildingu, ki bi bil izveden preko mobilne aplikacije. Za ta namen
sva uporabila spletno aplikacijo Microsoft Forms, ki omogoca izvajanje spletnih anket.
Anketirance sva v sklopu osmih kratkih vprasanj, ki so bila razdeljena na dva razli¢na
razdelka povpraSala naprej o team buildingu, ¢e so bili ze na kak$nem, kaj je to ipd. Nato sva
se bolj osredotocila na najino aplikacijo in mnenju anketirancev kaj menijo o njej. Pri zadnjih
treh vprasanjih naju je zanimal spol anketirancev, njihova starost in pa kakSen status imajo
(dijak, Student, zaposlen, nezaposlen).

Slika 1: Logotip Microsoft Forms

Anketirala sva 40 oseb iz Solskega centra Celje in podjetja Dewesoft. Od tega je bilo 60%
moskega spola, 30% procentov Zenskega, 10% pa ni Zelelo odgovoriti. Prevladovale so osebe
stare do 20 let, ki jih je bilo 15. Priblizno enako Stevilo je bilo oseb starih med 20 in 40 let, ki
jih je bilo 13.

2.2 Mnenje o team building

Anketiranci so na vprasanje »Kaj menite o team buildingu?« izpostavili dosti pozitivnih
lastnosti. Najpogostejsa je bila, da je zelo pomembna za krepitev timskega duha. To je zelo
pomembno pri med sodelavskih odnosih, saj s tem izboljSujemo vzdusje ekipe, ki dela skupaj
in so med sabo bolj povezani. Na koncu pa vse to vodi v boljSe razvijanje in produktivnost
podjetja. Mnogi so bili tudi mnenja, da je to zelo pomembna aktivnost, saj si zaposleni s tem
tudi viSajo moralo.
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Kaj menite o team buildingu?

Vnesite svoj odgovor

12 ANOoNymMmous
13 anonymous
14 anonymous
15 anonymous
16 ANOoNyMmous
17 anonymous
18 anonymous
19 anonymous
20 anonymous

21 anonymous

£ anonymaous

Slika 2: Prvo vprasanje

Definitivno potrebni za povedevanje povezanosti ekipe

Koristen za krepitev timskega duha
Zelo je pomemben pri kakrsnemkoli podjetju
Dobro za visanje morale

Pomembno

Koristen je za bolso sedelovanje in delo v skupinah

Vmbrs Al ok 75 2RSS amia cm o s 1ran Aalemans foca
Dobra priloznost za zblizanje sodelavcev izven delovnega Casa.

Je dobra/pozitivna stvar
Da je to koristna zadeva.
Da zna bit fajn Ce je dobr izpeljan

Dobra metoda za grajenje odnosov

Slika 3: Odgovori na prvo vprasanje

2.3 Uporaba podobnih aplikacij

V drugem vprasanju »Ali ste Ze kdaj uporabljali podobno aplikacijo?« naju je zanimalo koliko
so anketiranci sploh imeli izkuSenj z uporabo podobnih aplikacij v podjetju, ki bi krepile
timskega duha in izkazalo se je, da so vsi odgovorili z »Ne«. Odgovori so bili v skladu z
vprasanjem, saj vecina podjetij oz. skoraj vsa v Sloveniji ne uporabljajo taks$nih aplikacij.
Vecina jih organizira skupinske izlete ali dejavnosti v Zivo. Tukaj pa nastane problem tako,
kot v zadnjih dveh letih, ko je razhajal COVID-19 in tak$ne dejavnosti niso bile mozne. Zato

v takSnih primerih podobne aplikacije za grajenje timskega duha zelo prav.

Ali ste kdaj v preteklosti Ze uporabljali podobno aplikacijo?

Da

Ne

Slika 4: Drugo vprasanje

9



Raziskovalna naloga — Aplikacija za team building

O ne 40

Graf 1: Odgovori na drugo vprasanje

2.4 Mnenje o izboljSanju odnosov na delovnem mestu z

uporabo take aplikacije

V tretjem vpraSanju »Ali menite, da bi team building aplikacija izboljSala odnose v vaSem
delovnem okolju?« naju je zanimalo kaj menijo ljudje, ¢e bi uporabljali takSno aplikacijo in
ali bi ta pomagala bi izbolj$anju odnosov. Najvecji del jih je odgovoril z »Dag, ostali pa z
»Ne«. S tem sva ugotovila, da bi taksna aplikacija koristila za boljSe odnose zaposlenih v
podjetju.

el
)

Ali menite, da bi team building aplikacija izboljsala odnose v vasem delovnem okolju?

Da
Ne
Slika 5: Tretje vprasanje
@ o-: 34
® ne 6

Graf 2: Odgovori na tretje vprasanje

2.5 lzgled najine aplikacije

V Cetrtem vprasanju »Kaksen se vam zdi dizajn najine aplikacije?« naju je zanimalo kaj si
anketiranci mislijo o vizualnem izgledu najine aplikacije. S tem sva tudi dobila podlago kako
bi mogla aplikacijo samo zasnovati, da privabi ljudi Ze po vizualnem izgledu. Povprec¢na
ocena za najino aplikacijo je bila 5.7. Merilo sva postavila od 1 do 10.

10
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Kaksen se vam zdi dizajn najine aplikacije?

Slika 6: Cetrto vprasanje z vizualnim izgledom

40 5.7

Odgovori Povprecno Stevilo

Slika 7: odgovori s povprecno oceno na Cetrto vprasanje

2.6 Priporocila za izboljSavo

V petem vprasanju »Kaj bi predlagali, kot izboljSavo pri dizajnu najine aplikacije?«, sva Se
zelela pridobiti potrebne informacije za izboljsavo same aplikacije z njenim vizualnim
izgledom. Cilj tega vprasanje je bil, da dobiva dosti odgovorov in na podlagi tega oblikujeva
dober vizualni izgled, ki je po mnenju vecine zanimiv in s tem tudi pridobiva koristne
informacije, da narediva zanimivo interaktivno aplikacijo za izbolj$avo in nadgradnjo
timskega duha. Vecina anketirancev je podala odgovore z mnenjem o izboljsavi
uporabni$kega vmesnika in uporabniske izkusnje.

Kaj bi predlagali kot izboljsavo pri dizajnu najine aplikacije?

Vnesite svoj odgovor

Slika 8: Peto vprasanje

11
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13 anonymaous Ok simplistina zasnova z veliko moznostjo izbaljsave UX in Ul

Malo veé poudarka na UX (uporabnik naredi svoj profil, prize

14 aNonymous )
pool..)
15 anonymous Barva, ozadje
16 anonymaous Druge barve, drugacni napisi
17 anonymaous Bolj Zive barve, da privabi ljudi in njihovo pozornost
18 anonymaous Svetlejse barve
19 anonymous Bolj napreden/zanimiv dizajn
20 anonymous Animacijo ozadja na zacetni strani.
~ Namest tega ozadja bi raj$ dau kako zanimivo sliko. Pa ne bi
21 anonymaous .
uporabu tk vk neskladnih barv
22 anonymous Lepde barve, zanimivajsi napiai, bolj moderen dizajn

Slika 9: Odgovori na peto vprasanje

2.7 Spol, starost in status anketirancev

V drugem razdelku sva povprasala po spolu, starosti in statusu anketirancev. Anketo je resilo
40 oseb, od tega jih je bilo 60 odstotkov moskega spola (24 ljudi), 30 odstotkov zenskega
spola (12 ljudi), 10 odstotkov pa ni Zelelo odgovoriti (4 ljudje). 1z teh rezultatov je bilo
mogoce ugotovite, da so vecji del anketirancev bili moskega spola, kot pa zZenskega.

Izberite spol.
Moski
Zenski

Ne Zelim odgovoriti

Slika 10: Izbira spola

12
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@ Moski 24
@ Zenski 12
@ Ne Zelim odgovoriti 4

Graf 3: Izbira spola

V anketi so prevladovali najstniki do 20 let, ki jih je bilo 67.5 odstotkov (27 ljudi) vseh
izprasanih. Ostalih 32.5 odstotkov (13 ljudi) pa je bilo anketirancev starih nad 20 in do 40 let.
Ugotovimo lahko, da najvecji delez anketirancev predstavljalo dijaki in dijakinje.

Vasa starost.

Vnesite svoj odgovor

Slika 11: Vasa starost

5 anonymaous 26
7 anonymaous 28
8 anonymaous 18
9 anonymaous 19
10 anonymous 18.6
11 anonymous 18
12 anonymous 18
13 anonymous 24
14 anonymaous 29
15 anonymaous 21
16 anonymaous 40
17 anonymaous 18

Slika 12: Starost anketirancev

13
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Nato sva Se povprasala po statusu anketirancev. Izkazalo se je, da je na anketo odgovorilo 65
odstotkov (26 ljudi) dijakov in dijakinj, 18 odstotkov (7 ljudi) zaposlenih, 13 odstotkov (5
ljudi) studentov in Studentk ter 5 odstotkov (2 ¢loveka), ki sta izbrala ostalo.

Kaksen je vas status?

Zaposlen/a

Nezaposlen/a

Dijak/inja

Student/ka

Ostalo

Slika 13: Status anketirancev

. Zaposlen/a 7
. MNezaposlen/a 0
@ Dijak/inja 26
@ Student/ka 5
@ Ostalo 2

Graf 4: Status anketirancev
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3 Sistem

Skupaj sva se odlocila narediti aplikacijo na mobilnih telefonih in vzpostaviti podatkovno
bazo, ki bi delovala v realnem ¢asu. S tem bi izboljsala timski duh v ekipah podjetij, odnose
med zaposlenimi in na splosno za boljSe vzdusje v podjetju.

3.1 Aplikacija

Najina aplikacija uporabnikom omogoca zblizanje delavcem na delovnem mestu.
Dostop do aplikacije bo mozno dobiti iz internetne strani.

Ob zagonu aplikacije se odpre zacetna stran, kjer je moznost ustvariti svojo igro ali pa se
pridruziti drugi Ze obstojeéi igri. Ce se uporabnik odloéi za ustvarjanje igre bo aplikacija
poskrbela za ustvaritev nove sobe z edinstvenim identifikatorjem. Ta se bo prikazal na
gostiteljevem ekranu. To se shrani v podatkovno bazo, ki deluje v realnem &asu. Ce se pa
uporabnik zeli pridruziti Ze ustvarjeni sobi pa potrebuje ustvariti ime in vpisati gostiteljev
edinstveni identifikator. Ko se vsi pridruzijo lahko gostitelj pricne igro.

3.2 Skica izgleda aplikacije

Na zacetku izdelovanja aplikacije sva si pripravila najprej nacrt, kako bo sama aplikacija
izgledala vizualno. V ta namen sva uporabila spletni urejevalnik Figma, ki je namenjen za
oblikovanje vmesnikov.

Slika 14: Logotip spletnega urejevalnika Figma

Na spodnjih slikah je prikazan izgled posameznih strani programa. Prva in tudi zacetna stran
aplikacije je prikazana spodaj. V zacCetnih treh poljih si uporabnik izbere ali bo ustvaril novo
igro, ali se bo pridruzil ze obstojeci igri in na koncu Se ima moznost, da aplikacijo zapre.

15
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Slika 15: Zacetna stran aplikacije

Po pritisku na gumb, »Nova igra«, se odpre nova stran aplikacije. Tam se pojavi vpisno polje
kjer si igralec izbere poljubno ime in nato ustvari igro.

Ustvari

Slika 16: Ustvarjanje nove sobe

Igralcu se nato pojavi nova stran aplikacije, kjer se izpiSe unikaten identifikator. Prikazani so
tudi uporabniki, ki si razvr§¢eni po vrstnem redu glede na to kdaj so se pridruzili. Razpored je
prikazan od uporabnika, ki se je najprej pridruzil pa do tistega, ki se je igri pridruzil nazadnje.
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094123

Uporabnik 1 Uporabnik 2

Uporabnik 3 | Uporabnik 4

Uporabnik 5 | Uporabnik &

Zadni

K

Slika 17: Zgled ustvarjene gostiteljeve sobe

Nato, ¢e uporabnik izbere gumb, »Pridruzi se«, se mu prikazeta nova dva vpisna okna. Sem
uporabnik vpiSe kodo, ki je unikatni identifikator gostitelja, ki je sobo ustvaril. Po pravilno
vpisanem identifikatorju si uporabnik Se vpise poljubno ime in vse je pripravljeno, da se lahko
pridruZi igri. To stori s klikom na gumb pridruZi se.

Vpisi kodo za vpis

Pridruzi se

Slika 18: Zgled kako se pridruziti sobi
17
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Ob uspesni pridruZzitvi v sobo za igranje se nato izpiSe uporabniku identifikator, ki ga lahko
nato tudi pokaze sam ostalim igralcem, ki bi se Zeleli pridruziti igri. Tako, kot pri gostitelju se
tudi uporabniku, ki se je pridruzil prikaze vrstni red igralcev in kdaj so se ti pridruzili.

094123

Uporabnik 2

Uporabnik 1

Uporabnik 3 Uporabnik 4

Uporabnik 5 Uporabnik &

Slika 19: Zgled uporabniskega vpogleda

Ko se igra za¢ne uporabniki vpisejo odgovor, Ki se njim zdi najboljsi glede na podana
navodila. Nato svoj odgovor potrdijo s pritiskom na gumb.
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Mavodila

Vprasanje 1

Vpigi odgovor

Potrdi odgovor

Y

Slika 20: Zgled kako bi potekalo igranje

Ko se vsi igralci odlo€ijo za svoje odgovore in jih potrdijo se ponovno prikazejo navodila z
vprasanjem, ki so ga imeli zastavljenega. Odgovori od igralcev se prikazejo v naklju¢nem
vrstnem redu in pri¢ne se volilni sistem. Igralci izbirajo kateri odgovor se jim zdi najbolj
pravilen, smeSen oziroma kakor je zapisano v navodilih. Za tistega, ki se je odlocilo najvec
igralcev se po koncu kroga izpiSe, kot zmagoviti odgovor in njegov avtor pridobi tocke na
lestvici.
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Vprasanje 1

Odgovor 3
I Odgovor 4

Slika 21: Volitev najboljsega odgovora

Po koncu igre se nato izpisejo igralci po lestvici od najboljSega do najslabsega.

Razultati

Prvo mesto

Drugo mesto

Trekje mesto

Mova igra

Slika 22: Rezultati zakljucka igranja
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4 lzdelava aplikacije

4.1 Flutter

Aplikacijo sva naredila s pomocjo delovnega okolja Visual Studio Code. Flutter je uporabniku
prijazen, saj ima ze v naprej pripravljene metode, ki omogocajo lazje programiranje. Flutter
tudi sam ustvari aplikacijo za Android naprave in 1OS naprave. V naslednjih slikah je
prikazana koda, ki ustvari zacetno stran in omogoca ustvarjanju nove sobe za zacetek igre.

v Dart

Slika 23: Logotip programskega jezika Dart

Za oblikovanje in postavitev elementov sva se urejala v programskem okolju Flutter, s
programskim jezikom Dart.

‘material.dart’;
ices.dart’;
reateRoom.dart"';
econdScreen.dart’;
'buttons.

MainPage StatefulWidget {
MainPage({Key? key}) : (key: key);

@override
State<MainPage> createState() => _MainPageState();

}

_MainPageState State<MainPage> {
@override
Widget build(BuildContext context) => Scaffold(

body: Container(
constraints: BoxConstraints.expand(),
decoration: BoxDecoration(
image: DecorationImage(
image: AssetImage(" /1 'backgroundl.jpg"),
fi xFit.cover), // age

children: [
Text(
'Naslov®,
styl TextStyle(

UTPUT  DEBUG CONSOLE

Slika 24: Zaslonska slika programske kode za zacetno stran
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Text(
'Naslov',
style: TextStyle(
fontFamily: "MarckScript’,
fontSize: 128,
color: EMcColors.white),

vigator.push(
context,
MaterialPageRoute(
builder: (context) => CreateRoom(),

=> Navigator.push(
context,
MaterialPageRoute(
builder: (context) => SecondScreen(),

)s

"Pridruzi se"),
ButtonMain(
=> SystemChannels.platform.invokeMethod(" Navigator.pop'),
pri”)

Slika 25: Zaslonska slika nadaljnje programske kode za zacetno stran
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'package:flutter/material.dart’;

ButtonMain
VoidCallback fun;
String napis;

ButtonMain( .fun, .hapis);

@override
Widget build(BuildContext context) ({
return Container(
width: 3ee,
height: 1ee,
padding: EdgelInsets.all(8),
child: ElevatedButton(
onPressed: fun,
style: ElevatedButton.styleFrom(
primary: EColor.fromARGB(255, 255, 255,
shape: StadiumBorder(),
child: Text(
napis,
style: TextStyle(
fontFamily: ‘UbuntuMono’,
fontSize: 28,

color: OColor.fromARGB(255, 66, 61, 61)
),

Slika 26: Zaslonska slika dizajnov gumbov
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Spodaj je prikazana programska koda, ki je potrebna za ustvarjanje podatkov v podatkovni
bazi.

‘package:flutter/material.dart’;
‘user.dart’;
‘dart:math’;

'package:firebase_database/firebase_database.dart’;
‘package:firebase_core/firebase core.dart’;

CreateRoom StatelessWidget {
username = TextEditingController();

createGame() async {

FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.instance;
DatabaseReference ref = FirebaseDatabase.instance.ref();
DatabaseEvent event = await ref.once();

int seed;

rnd = Random();
seed = (rnd.nextDouble()*108008600).floor();
if(seed<100000) seed*=10;
if(!event.snapshot.hasChild(seed.toString()
await ref.child(seed.toString()).set({" d': seed, 'noPlayers': 1}):
await ref
.child(seed.toString() + '/Userl')
.set({'ime': username.text, 'points': @,
print(seed.toString());
print(‘done");
ref.push();

Slika 27: Zaslonska slika programske kode za vpisovanje v bazo

4.2 Firebase Realtime Database

Firebase je Googlova platforma za ustvarjanje spletnih in mobilnih aplikacij. Na voljo ima
dve podatkovni bazi, ki se imenujeta Firestore in Realtime database. V najinem projektu sva
uporabila Realtime database. Ta je hitrejsi, in ker ne potrebujeva tako veliko prostora, ampak
hitrost pri obdelovanju podatkov v realnem c¢asu sva se zato odlocila zanj.
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‘ Firebase

Slika 28: Logotip Firebase

V Firebase so podatki shranjeni v drevesni strukturi. Na spodnji sliki je primer shranjevanja
najinih testnih podatkov ob ustvarjanju nove igre.

testrun-f4b25-default-rtdb

o8 Session id
& 307769
B 396730
5. 411097
5. User1
------- ime: "asdasd”
- points: 8
........ userlD: 8
------- noPlayers: 1
------- seed: 411897
6 957355

Slika 29: Zaslonska slika testnih podatkov

4.3 Ustvarjanje baze

Spodnja slika prikazuje Ze ustvarjeni bazi, ki sva jih uporabljala pri izdelavi.
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@ Firebase

Your Firebase projects

TestRun
estrun-fab25

Matura
matura-chasf

+

Add project

Slika 30: Firebase projekti

X  Create a project(Step 1 of 3)

Let's start with a name for
your project®

Project name

PrikazDatabase

# prikazdatabase

Slika 31: Poimenovanje baze
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X  Create a project(Step 3 of 3)

Configure Google Analytics

Choose or create a Google Analytics account &

.1 Default Account for Firebase -

Automatically create a new property in this account  »

Upon project creation, a new Google Analytics property will be created in your chosen Google Analytics account and linked to your
Firebase project. This link will enable data flow between the products. Data exported from your Google Analytics property into
Firebase is subject to the Firebase terms of service, while Firebase data imported into Google Analytics is subject to the Google
Analytics terms of service. Learn more.

Previous Create project

Slika 32: Izbira racuna za Firebase
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x  Add Firebase to your Android app

o Register app

Android package name (B

com.matura.prikazdatabase

App nickname (optional) (3

PrikazDatabasd

Debug signing certificate SHA-1 (optional) (@

00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:1

Required for Dynamic Links, and Google Sign-in or phone number support in Auth

SHA-15 in Settings

Slika 33: Izbira imena za Android aplikacijo
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x  Add Firebase to your Android app

o Register app

Android package name: com.matura.prikazdatabase, app nickname: PrikazDatabase
e Download config file nstructions for Android Studio below | Unity C++

¥ Download google-services.json

Switch to the Project view in Android Studio to see
your project root directory.

BT Peckages | [ scraiche
v [2MyApplication (~/Deskiop/My
» [1.gradle
» [J.idea
v [mapp
» [ build
Ellibs
» Dlsre
E].gitignore
[}app.iml
(% build.gradle

W L

Move the google-services json file that you just downloaded
into your Android app module root directory.

google-services.json

=] 7: Structure

HEIgoogle-services.json
[ proguard-rules.pro
» [Clgradle

& Captures

Slika 34: Prenos Googlovih storitev
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9 Add Firebase SDK Instructions for Gradle

The Google services plug-in for Gradle [# loads the google-services. json file that you just
downloaded. Modify your build.gradle files to use the plug-in.

Project-level build.gradle (<project=/build.gradle):

buildscript {
repositories {
// Check that you have the following line (if not, add it):
google() // Google's Maven repository

¥

dependencies {

// Add this line
classpath 'com.google.gms:google-services:4.3.18'

}
}
allprojects {
repositories {
// Check that you have the following line (if not, add it):
google() // Google's Maven repository

Slika 35: Dodajanje SDK
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(O Java (@) Kotlin

App-level build.gradle (<project=/<app-module=/build.gradle):

apply plugin: 'com.androld.application’ |_|]
{/ Add this line
apply plugin: 'com.google.gms.google-services’ |_|j

dependencies {
[/ Import the Firebase BoM
implementation platform('com.google.firebase:firebase-bom:29.2.1") |_|:|

// Add the dependency for the Firebase SDK for Google Analytics
f/ When using the BoM, don't specify versions in Firebase dependencies

implementation 'com.geogle.firebase:firebase-analytics-ktx' |_|:|

// Add the dependencies for any other desired Firebase products
[/ https://firebase.google.com/docs/android/setup#available-libraries

By using the Firebase Android BoM, your app will always use compatible Firebase library versions. Learn more [

Finally, press 'Sync now' in the bar that appears in the IDE:

Gradle files have changed si§§ Sync now

Slika 36: Izbira programskega jezika
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o Mext steps

You're ready!

Make sure that you take a look at the documentation [ to learn how to get started with each Firebase
product that you want to use in your app.

You can also explore sample Firebase apps[.

Or, continue to the console to explore Firebase.

Previous Continue to the console

Slika 37: Zakljucitev postopka ustvaritve podatkovne baze

PrikazDatabase «

Realtime Database

Store and sync data in real time

Create Database

Slika 38: Pogled na konzolo podatkovne baze
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5 Analiza pravilnosti hipotez

Najina prva hipoteza je bila »StarejsSe starostne skupine ne bodo najbolj razumele koncepta«.
To lahko potrdiva, saj sva poleg ankete podala aplikacijo vpogled starSem in prijateljem od
starSev. V vec€ini so imeli tezave z razumevanjem, kako bi lahko aplikacija pripomogla
odnosom v podjetjih.

Druga hipoteza je bila »Potrebno se bo naucit nekaj, kar je izven Solskega programa«. Celotna
aplikacija je narejena v programskem jeziku Dart, ki ga ne uporabljamo pri pouku v $oli.
Poleg tega sva tudi uporabljala Firebase, ki ni vkljucen v Solski u¢ni program.

Kot tretjo hipotezo sva imela » Aplikacija bo bolj uporabljena v tehnoloskih podjetjih«. Te se
ne da potrdit, saj je nisva preizkusila v razli¢nih podjetjih, da bi lahko rekla, da bi se tam bolj
uporabljala.

Zadnja hipoteza je bila »Aplikacijo bo potrebno predstavit«. Hipoteze ne moreva potrdit, ker
nisva naredila preizkusa igre.
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6 Zakljucek

Izdelava aplikacije nama je povzrocila vec tezav, kot sva na zacetku pricakovala. Potrebovala
sva vec Casa za ucenje Flutterja in ugotavljanjem njegovih sposobnosti. Tezave sva imela, ker
je Dart drugacen jezik kot pa tisti, ki se jih u¢imo v Soli. Njegova zgradba je hierarhi¢na, na
kar nisva navajena.

Iz ankete sva ugotovila, da potrebujeva boljsi dizajn za najino aplikacijo. Upostevala sva ideje
in zelje anketirancev in spremenila barvo in pisavo. S tem sva pridobila lep$i vizualni izgled,
ter izboljSala samo atraktivnost aplikacije.

Prisla sva do spoznanja, da vecina starejSe populacije tega koncepta ne dojema in se zaradi
tega tudi ne strinjajo z njim kakor pa mladi, ki so Zeljni druzbe spoznavanja in dobrih med
sodelavskih odnosov.

Najina aplikacija omogoca zbliZzevanje sodelavcev v podjetjih in izboljSuje medsebojne
odnose.
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8 Priloge

URL naslov do ankete:

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=LqzK6Lz5IkOfGI3IDgRExXVGCMbeqg
J8I9LNE-HpxDCVhdUMEIXUTRKSVVBQU82SFdPSzJPODRGSUEZNIi4u
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